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Based on the interview from the teachers and observation to the A group 
of Kartini Kindegarten,Mayong Jepara.The weakness children's ability to solve 
problems on his school assignments, and lack of understanding of children about 
the symbols that exist in the world around us, such as distinguishing shapes, 
colors and sizes. This problem is formulated as follows: "Can the mastery of 
content services with a method of playing puzzle  enhance cognitive development 
in a group of kindergarten students  Kartini Mayong Jepara in the academic year 
2013/2014". The objectives in this study was to describe the cognitive 
development of children before and after getting mastery of content services with 
a method of playing puzzle and gain increased cognitive development of children 
through service of content mastery with a method of playing puzzle in group A 
kindergarten student Kartini Mayong Jepara in Academic Year 2013/2014.  
This study discusses the two variables, namely cognitive development as a 
variable Y, and the services of content mastery with a method of playing puzzle as 
variable X. Cognitive development is a process of thinking, the child's ability to 
connect, assess, and consider an incident or event, while mastering services 
content by the method of playing puzzle is a service provided to students to help 
improve the ability by arranging the pieces of the puzzle. Based on the discussion 
in the literature review and theoretical framework, the hypothesis of this study is 
"Can Cognitive Development through Enhanced Services Content Mastery 
Method Play Puzzle in Group A Kindergarten Student Kartini Mayong in 
Academic Year 2013/2014 ". 
The kind of the observation that the Class Action Researcher did is 
descriptive comparative data. Research done 2 cycles (cycle I and cycle II) each 
cycle consist of 3 meeting. The subjects in this study were 15 children from group 
A kindergarten Kartini Mayong Jepara. The method of collecting data used 
observation,interview and documentation. 
The results of this study indicate that the mastery of content services with 
a method of playing puzzle can enhance the cognitive development of children of 
A group of Kindegarten.. On the pre cycle, the average is 28,47 (47,44%) with a 
low category. In 1
st
 cycle has improvement with the average is 36,13 (60,22%) 
with an enough category and in the 2
nd
 cycle got improvement with the average is 
45,07 (75,11%) with a good category. 
Based on the statement above, it can be concluded that the services of 





children in group A kindergarten Kartini Mayong in the cycle II is 16,6 (27,67%). 
Furthermore, researcher gives advice to 1.the principle provides the facilities and 
infrastructure that support the cognitive development of children. 2. Teacher can 
give encouragement to children who have lower cognitive development and not 
scold a child when in the classroom. 3 Children who still have lower cognitive 
development, is expected to further enhance the cognitive development optimally. 
The next 4.The further researcher not make the puzzle is not of paper, for example 



























Mulyati, Sri. 2014. Peningkatan Perkembangan Kognitif Melalui Layanan 
Penguasaan Konten Dengan Metode Bermain Puzzle Siswa Kelompok A 
TK Kartini Mayong Jepara Tahun Ajaran 2013/2014. Skripsi. Bimbingan 
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Kata-kata kunci: Perkembangan Kognitif, Layanan Penguasaan Konten 
 
Berdasarkan wawancara kepada guru kelas dan observasi pada kelompok 
A TK Kartini Mayong Jepara, perkembangan kognitif anak dirasa kurang. Hal ini 
di tandai dengan kurangnya daya persepsi anak-anak berdasarkan apa yang dilihat, 
didengar, dan dirasakan mereka, kurangnya kemampuan anak dalam memecahkan 
permasalahan pada tugas sekolahnya, kurangnya pemahaman dari anak-anak 
tentang simbol-simbol yang ada di dunia sekitar, seperti membedakan bentuk, 
warna maupun ukuran. Permasalahan ini dirumuskan sebagai berikut: 
“Bagaimanakah layanan penguasaan konten dengan metode bermain puzzle dapat 
meningkatkan perkembangan kognitif pada siswa kelompok A TK Kartini 
Mayong Jepara tahun 2013/2014”. Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam 
penelitian ini adalah mendiskripsikan perkembangan kognitif anak sebelum dan 
sesudah mendapatkan layanan penguasaan konten dengan metode bermain puzzle 
serta memperoleh peningkatan perkembangan kognitif anak melalui layanan 
penguasaan konten dengan metode bermain puzzle pada siswa kelompok A TK 
Kartini Mayong Jepara tahun ajaran 2013/2014. 
Penelitian ini membahas dua variable, yaitu perkembangan kognitif 
sebagai variabel Y, dan layanan penguasaan konten dengan metode bermain 
puzzle sebagai variabel X. Perkembangan kognitif adalah merupakan proses 
berfikir, yaitu kemampuan anak yang menghubungkan, menilai, dan 
mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa, sedangkan layanan penguasaan 
konten dengan metode bermain puzzle adalah layanan yang diberikan kepada 
peserta didik untuk membantu meningkatkan kemampuan dengan cara menyusun 
potongan-potongan puzzle. Berdasarkan pembahasan dalam kajian pustaka dan 
kerangka berfikir maka hipotesis dari penelitian ini adalah “Perkembangan 
Kognitif Dapat Ditingkatkan Melalui Layanan Penguasaan Konten Dengan 
Metode Bermain Puzzle Pada Siswa Kelompok A TK Kartini Mayong Tahun 
Ajaran 2013/2014”. 
Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian tindakan kelas (deskriptif 
komparatif)  yang dilaksanakan sebanyak 2 siklus, setiap siklus sebanyak 3 kali 
pertemuan. Subjek yang digunakan pada penelitian ini adalah 15 anak .Metode 
pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dan dokumentasi. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa layanan penguasaan konten 
dengan metode bermain puzzle dapat meningkatkan perkembangan kognitif anak 
kelompok A TK Kartini Mayong Jepara. Pada pra siklus nilai rata-rata sebesar 





dengan nilai rata-rata sebesar 36,13 (60,22%) dengan kategori cukup, dan pada 
siklus II terjadi peningkatan dengan nilai rata-rata sebesar 45,07 (75,11%) dengan 
kategori baik. 
Berdasarkan paparan diatas, dapat disimpulkan layanan penguasaan konten 
dengan metode bermain puzzle dapat meningkatkan perkembangan kognitif anak 
kelompok A TK Kartini Mayong Jepara, dengan peningkatan dari pra siklus ke 
siklus II sebesar 16,6 (27,67%). Dari hasil penelitian ini, peneliti memberikan 
saran kepada 1.Kepala sekolah menyediakan sarana dan prasarana yang 
mendukung perkembangan kognitif anak. 2.Guru memberikan dorongan kepada 
anak yang memiliki perkembangan kognitif rendah dan tidak memarahi anak saat 
di kelas. 3. Anak-anak yang masih memiliki perkembangan kognitif yang rendah, 
diharapkan lebih meningkatkan lagi perkembangan kognitifnya secara lebih 
optimal. 4.Peneliti selanjutnya tidak membuat puzzle tidak dari kertas, misalnya 
menggunakan puzzle yang terbuat dari balok (kayu) atau dari benda lain yang 
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